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Media hiburan yang mulai popular pada era Great Depression tahun 1930-an 
semakin memiliki peran besar dalam kehidupan masyarakat pada jaman sekarang, 
salah bentuk hiburan itu adalah animasi. Karya animasi dapat dinikmati oleh 
berbagai kalangan dan tidak mengenal umur, membuat animasi memiliki kebebasan 
dalam pengekspresiannya. Bentuk dan gaya animasi pun bervariasi sehingga 
audiens dapat terpikat oleh suatu animasi. Meskipun begitu, cerita saja tidak cukup 
untuk menarik perhatian audiens, poin penting seperti visual dan juga karakteristik 
tokoh yang menarik menjadi faktor pilihan lain bagi audiens untuk menjadi alasan 
menonton sebuah animasi. Karya tulis ilmiah ini akan meneliti perancangan 
gerakan anxiety demi membangun suasana dramatis terhadap tokoh yang ada pada 
animasi “Works Over Woe”. Penulis akan memaparkan teori-teori animasi dan 
perancangan gerakan yang mendukung penelitian demi memberikan tulisan yang 
konkret. 




Entertainment media became popular during the Great Depression era of the 
1930s, increasingly played a major role in today’s society. One of the entertainment 
form is animation. Animation can be enjoyed by various groups, regardless of age, 
making animation has freedom in its expression. The forms and style of animation 
can be vary so that the audience can be captivated by those aspects. Even so, the 
story alone is not enough to attract the audience’s attention, some of important 
points such as attractive visuals and characters are another factor for the 
audience’s reasons for watching an animation. This paper will be focusing on 
motion design of an anxious characters to create a dramatic atmosphere in the 2D 
animation “Works Over Woe”. Some theories of movement designs are presented 
to support the thesis in order to provide concrete writing. 
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